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PEN DAHULU.AN 
Tulisan yang berjudul "V.ERA.."'CANG DAN MEMANFAATKAN PER•1AINAN/ 
SIMULASI SEBAGAI HEDIA PEMBELAJARAN" dimaksudkan untuk membantu eidang 
pembaca dalam memahami pengantar tenta.ng media permainan/simulasi. 
Setelah menpelajari tulisan ini diharapkan para pembaca dapat mem-
buat secara seder1ana tentang media pe:rmainan/simulasi, serta dapat meman-
faatkan media te~Jebut dala.E proses belajar mengajar. 
Untul mencapai ketrampilan tersebut, diharapkan para pembaca dapat mengua-
sai ketra~pilan-ketrampilan khusus sebagai berikut : 
1. menyebutkan pengertian media pe:nnainan/simulasi, 
2. menyebutkan manfaat dan kekurangan media permainan/simulasi untuk kepe£ 
luan belajar, 
3. menyebutkan prinsip-prinsip dalam memanfaatkan media permainan/simulasi, 
4. menyebutkan macam-macam permainan, 
5. menyebutkan langkah-langkah dalam membua t media permainan/simulasi, 
6. menyebutkan langkah-langkab dalam memanfaatkan media permainan/simulasi, 
.7. dapat membuat dan memanfaatkan media permainan/sillulasi untuk keperluan 
belajar mengajar. 
s~kali lagi tulisan ini masih bersifat elementer sebagai pengantarJ 
untuk lebih mendalami pengetahuan tent~.o.g permainan/simula.si, diharapkan P.! 
ra pembaca mendalami langsung lewat buku-buku kepustakaan yang penulis can-
tunkan pata. halaman terakhir dari tulisan inL Sedangkan untuk mencapai ke-
trar:pilan yang terakhir ( nomor 7 ), di.harapkan setelah memahami tulisan 
ini para pembaca praktek langsung membuat media permainan/simulasi serta m~ 
manfaatkannya pada kelompok belajar. 
P e n u 1 i s 
1. PEJ~GERTIA..~ PERHAINAN 1 sn~"JLASI 
Sampai awal tahun 1970 istilah permainan (games) dan sim~lasi (sim~lation) 
masih dipertentangkan oleh para ~~li; diantara mereka masih terdapat perbedaan pe~ 
dapat (belum ada kesepakatan), sebagai contoh Boardm~~ (1969) berpendapat bahwa 
permainan dan simulasi meru.pakan dua istil~~ yang sama maksudnya; kedua istilah 
te rsebut bisa di tukar-tukar penggunaannya. Pendapat lain mengataka..?J. bahwa simulasi 
merupakan salah eatu bentuk dari pada permainan. Sedangkan Tansey dan Unwin ( 1968) 
mengemukakan pendapat yang berlawanan ialah bahwa pennainan merupakan salah satu 
bentuk dari pada simulasi. Pertentangan pendapat tersebut mencapai titik terang s~ 
telah Bloomer ( 1973) mengajukan teori bahwa pennainan (games) berbeda dengan simu-
lasi (simulation). Bloomer memberikan pengertian tentang permainan sebagai berikut 
"a games is any contest (play) among adversaries (players) operating under 
constraints (ruler) for an objective (winning, victory or pay off 1) 
Jadi menurut Bloomer permainan itu merupakan bentuk kompetisi dengan lawan bermain 
(antara para pemain) dengan diwajibkan mentaati berbagai batasan (aturan) tertentu 
untuk mencapai suatu tujuan. 
Bloomer menggambarkan bahwa dalam permain~~ harus terdapat unsur kompetisi, unsur 
pemain, aturan-aturan yang harus ditaati dan unsur tujuan. Tujuan di sini bisa be_ 
rupa kepuasan, kemenangan ataupun bebas dari kuajiban membayar. 
Pendapat yang sama dikemukakan oleh Arief Sukadi bahwa : 
"permainan (games) adalah setiap kontes an tara para pemain yang berintera.ksi 
satu sama lain d~ngan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan 
te rtentu pula" 2 J 
Greenblat memberikan gambaran : 3 ) b~~wa adanya lingkunga.n (setting) yang didisain 
serta adanya aktivitas dari orang-orang yang terlibat di dalamnya (para pemain) 
adalah merupakan ciri ciri dari pennainan; selanjutnya dijelaskan bahwa para pe-
main tersebut dalam melakukan kegiatan permainan memiliki tujuan tertentu, baik t~ 
juan yang bersifat individu maupun kelompok; adanya setting yang dirancang untuk 
melakukan kegiatan, aturan-aturan yang harus ditaati serta konsekuensi-konsekuensi 
1 )HI Elington, E Adinal & F Percival, " Games Simulation in Education ", 
Kogan Page, New York, 1931, p.16. 
2) Arief S Sadiman, "Permainan dan Simulasi Seba.gai Media Instruksional" , 
(makal~~), Pustekkom Dikbud, Jakarta,-,g84, p.1 
3 ) Cathy S Greenblat, Richard D. DJ.ke ;·Gaming Simulation: Rai_i~mB:1_e, Design 
and Aplication", John Willey & Sons, New York, 1975, -p--:14.-
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tertentu yang bakal diterima oleh para pemain. 
Dari beberapa pendapat tersebut dapat penuli• simpulkan bahwa unsur-unsur yang 
terkandung dalam permainan adalah sebagai berikut : 
a. adanya aktivitas yang berupa kompetisi, kompetisi ini bisa dengan lawan berms-
in, diri sendiri maupun dengan alam/lingkungan, 
b. adanya pemain, yaitu orang yang melakukan kegiatan permainan, 
c; adanya setting yang khusus dira.ncang untuk melakukan kegiatan permainan, 
d. adanya aturan-aturan yang harus di taati oleh para pema.in, dan 
e. adanya tujuan yang ingin dicapai. 
Dengan demikian da.pa.t disimpulkan bahwa. perma.inan ada.lah setia.p bentuk kompetisi 
yang dilakukan antar pemain dengan dibatasi oleh aturan-aturan tertentu untuk me~ 
capai tujua.n tertentu. 
Jadi dalam perma.inan terjadi sema.ca.m kompetisi (sa.ling berlomba) diantara para ~ 
main. Dalam kompetisi tersebut selain terjadi saling inter~~i, juga para pemain 
ha.rus mentaati berba.gai aturan yang telah ditentukan atau berbagai aturan yang t~ 
lah disepakati bersama. Pelangga.ran terhadap aturan pennainan a.kan men~.rebabkan 
timbulnya sangsi ba.gi yang bersangkutan, baik sa.ngsi da.lam arti indiv-.i.du maupun 
sangsi dalam arti kelompok. Tujuan dari pada. perma.inan adalah diperolehnya kemen~ 
ngan, kepuasan, kelegaan dan sebagainya. 
Sedangkan permainan sebagai media pembelajaran, tujuan yang ingin dicapai 
adalah diserapnya pesan-pesan pembelajaran yang dibawa oleh jenis permainan ter-
tentu oleh peserta didik. 
Simulasi. 
Bloomer memberika.n definisi bahwa " a simulation is an operating represen-
tation of central features of rea.li ty n4). 
Dari definisi yang dikemukakan oleh Bloomer dapat disimpulkan bahwa simulasi ad~ 
lah bentuk realitas yang disederhana.kan. Selanjutnya Bloomer menekankan adanya dua 
unsur pokok yang terkandung dalam simulasi, ya.itu : 
pe rtama : simulasi hendaknya menggambarkan si tuasi yang sebenarnya (represent of 
real si tua.tion) dan kedua : simulasi hendaknya menggambarkan suatu proses yang s~ 
dang berla.ngsung ( an ongoing process). 
Pendapat yang sama ciikemukakan oleh Arief Sukadi ba.hwa " simulasi adalah suatu 
mode 1 has il penyederhanaan sua tu re ali tas " 5) 
4 ) Ellington loc. cit. 
s) Arief Sukadi, op. cit. p.2 
Guetskow (1963) bcrpen~apat A Simulation is ~n operational representaticn 
of the ccntral features of realit;l6 ). 
Sedangkan Taylor dan Carter (1970) berpendapat tentang simulasi : adalah 
"Delineates arange of dyr1amic represer ... tations "rich er-.ploy substitute ele-
ments to replace real world cor:monents "7 ). 
Dari berbagai pendapat tersebut dapat per.ulis simpulkan bahwa simulasi ada-
lah hasil tiruan dari suatu obyek/realitas, )~ng dituangkan dalam bentuk 
yang lebih sederhana. 
Setelah kita memperoleh kesimpular. tentang Pengertian Pern3.inan dan 
pengerti~n S~~ulasi, sekarang apa yang disebut dengan permainan/simulasi 
(sim:Ua.tion game) ? 
:Ellington berpendapa.t bahwa permainan/smulasi adalah penggabungan dari un-
s~-unsur yang terkandung aalam permainan (yaitu unsur yang menonjol adalah 
kompetisi dan aturan pe~ainan) dan unsur-unsur yang terkandung d~lam sinu-
lasi (penyederhanaan dar. realitas)8). 
vengan demikian dapat disL~pulk~~ buhwa per~Binan/Siwulasi adalah bentuk ti-
ruan dari suatu realitas/obyek, yang dituar.gkan dalam bentuk permainan. 
SIMULASI 
r\ OJ Ken Jones, "Simulation a Handbook For Teachers" , Kogan Page, New York, 
1980, p. 19 
7) 
Tbid. 
8) 
Ellington, Loc. Cit. 
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2. MA?~FAAT DAJI KEYU:W~GAJ\ PERNAI1:JJ~ / SIMULASI SEBAGAI J.!EDIA PEJ13ELAJ ARM\ 
a. Manfaat Permainan/simulasi. 
Ada beberapa manfaat yang di~iliki oleh permainan/simulasi sebagai media pe~ 
be lajaran ialah 
1). Pada hakekatnya many.sia i tu adalah makhluq yang senang bermain; oleh karena 
itu permainan bagi manusia merupakan sesuatu yang menyenangkan. Perasaan s~n;~n~ 
itulah yang akan membawa penganL~ positif bagi keberhasilan belajar peserta 
didik. 
2). Dengan permainan, maka setiap peserta yang terlibat di dalamnya akan terdo-
rong untuk berpartisipasi aktiv. Belajar yang baik adalah belajar yang ak -
tiv, permainan memiliki kemampuan untuk melibatkan peserta didik dalam pro-
ses belajar mengajar secara aktiv. 
Dalam kegiatan bel 8 jar dengan pemainan peranan guru menjadi bermra.ng, se-
dangkan interaksi antara peserta didik menjadi lebih menonjolo Dikarenakan 
terlalu asyik be:main, kadang-kad~ guru dilupakan oleh peserta didik. 
Setiap menhadapi persoalan, mereka sa.ling mencari sendiri jalan untuk men€!_ 
tasinya, baru kalau sudah benar-benar mene11ui jalan buntu, peserta didik: 
akan menanyakan kepada fasilitator. 
3). Dengan pemainan, maka kema.Jlpuan peserta iidik dapat diB.Ilati secara lang -
sung. Dengan adanya Ullpan balik semacar itu, maka peserta didik akan bisa 
belajar secara lebih efektif, karenR mereka akan cepat tabu akan kelemahan 
kelemahan dirinya maupun teman-teman sesama pemain, demikian juga akan tahu 
kelebihan yang ada pada dirinya maupun teman-temannya. 
Sedangkan bagi fasili tator/gu:ru dengan adanya umpan balik yang dapat diamati 
secara langsung tersebut, maka akan cepat mengetahui tentang langkah-la.ngkah 
apa yang harus ditempuh untuk mengatasi kelemahan-kelemahan yang ada pada ~ 
serta (idik, demikian juga akan mengetahui secepatnya tentang langkah-lang-
kah yang harus di tempuh guna mengembangkan kemampuan yang telah ada pada pe_ 
serta didik. 
4). Media permainan/simulasi mampu menyajikan berbagai mata pelajaran dengan ba-
gus, misalnya : membaca, berhitung, kesehatan, k6luarga berencana dsb. 
5). Pengalaman/pengeta.'Yluan yang diperoleh lewat perma.inan jauh lebih mudah dise-
rap dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
6). Permainan bersifat luwes. 
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Media permainan sifatnya luwes, s 9 tu jenis permainan dapat dipakai untuk ber-
bagai tujuan pembelajaran dengan jalan merubah isi,aturan atu persoalan..'1ya. 
7) Media permainan/simulasi mudah dibuat, diperbanyak dan relatif murah. 
Untuk membuat permainan/simulasi tidak harus ditangani oleh tenaga ahli kelu-
aran perguruan tinggi. Gurupun mampu membuat sendiri; demikian jug~ dengan b~ 
han-ba.hannya, tidak harus menggunakan bahan yang mahal dan ba.ru; bahan bekas-
pun bisa. dimanfaatkan untuk membuat media tersebut. 
b. Kekure.ngan mi·dia pe:nndnan/sirmla.si. 
Selain r.nanfaat dan kelebiha.n-kelebihan :rang dimilild.., permainan/simulasi 
tida.k bisa. terlepas dari kekurangan. Kekurangan/kelema•1an tersebut ar:.tara. lain 
meskipun media J€rmainan/simulasi telah direncang sesuai dengan realitas (obyek 
yang sesungguhn;ya), namun pennainan/simulasi bukanlah merupak~n si tuasi yang se-
benarnya, melai.Akan situasi yang bersifat tir-.1an; sehingga peserta didik ma.sih 
dituntut untuk mampu menyesuaikan ketrampilan/pengetahuan yang diperoleh lewat 
bermain ke dalam situasi/kondisi yang sebenarnya. Seoran~ calon penetbung yang t~ 
lah mampu/trampil mengemudikan pesawat ketika latihan di ruang simulator, masih 
dituntut untuk mampu mennyesuaikan kemampuan dan ketrampilannya tersebut pada pe-
sawat yang sesungguhnya. Disamping itu perlu kita sadari bahwa ada beberapa hal 
yang tidak ki ta jumpai dalam permaina.n/simulasi, tetapi ki ta jumpai dala~: reali-
tas sehari-hari misalnya pengaruh perubahan cuaca, tekanan/suhu udara, a.dat isti-
ada.t dan la.tar belakang kebudayaan yang berbeda-beda. dan sebagainya. 
Jika media pemainan/simulasi dimanfaatkan sebagai arena taru.han, arti.nya 
kepada pihak yang kalah diharuskan membayar dalam bentuk uang atau dal~ bentuk 
materi lainnya, maka hal yang demikian berarti menju:rus kepada perjudian yang ti-
dak dibenarkan negara kita yang berdasrkan Pancasila dan UUD 1945. 
3. PRINSTP/P~~NSIP DASAR D.ALAM M~ANFAATKA!; H.2]IA PER:AirA!;'jSIF.JLASI • 
Yang dimaksud dengan prinsip-prinsip dasar di sini adalah pedornan-pedoman 
yang harus diingat dan diikuti oleh para guru/tutor/fasilitator dan pihak pihak 
lain yang terlibat dalam kegiatan pemanfaatan media permainan/simulasi sebagai la~ 
dasan dalam melaksanakan tugasnya, yaitu menyelenggarakan kegiatan belajar menga-
jar dengan memanfaatkan media permainan/simulasi. 
Prinsip-prinsip tersebut adalah sebagai berikut 
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a. Perlu diingat bahwasanya tidak ada satu mediapun yang sempurna, termasuk media 
permainan/simulasi, media tersebut tetap memiliki kelrurangan-kekurangan, oleh 
karena i tu agar praes bel ajar mengajar dengan media pe mainan/simulasi bisa be.r 
hasil dengan baik hendaknya ditunjang denf':'an usaha lain, misalnya peserta didik 
dibimbing praktek kedalaF- situasi yang sebenarnya. Seorang calon penerbang yang 
telah mampu-trampil mengemudikan pesawat seoara simulasi, maka perlu dibawa 
praktek dan belajar peda pesawat yang sebenarnya. 
b. Media permainan/simulasi yang dimanfaatkan, hendalrn.ya dipilib yang paling cocok 
/mendekati dengan tujuan dan kebutuhan belajar. 
misalnya : untuk membawa peserta didik agar bisa memanfaatkan sampah, maka per-
mainan pembuatan kompos merupakan salah satu jenis pe:rmainan yang paling cocok/ 
mendekati tujuan. 
c. Tiap-tiap jenis media biasanya memiliki kelebihan tertentu yang tidak dimiliki 
oleh media lain. Der.i.kian juga media permainan/simulasi, juga memiliki kelebi-
han tertentu, sehingga media tersebut lebib tepat jika digunaken untuk tujuan 
pembelajaran tertentu llisalnya : untuk melatih kem~puan awal dala.m membaca, 
berhi tung, kemampuan menyesuaikan diri dala.n pergaulan, kemampuan kerjs. sama d£_ 
ngan orang lain dan sebagainya. 
4. Penggunaan media permainan/simulasi secara berlebihan tanpa didasari oleh teori 
pemilihan media kadang -kadang bisa mengaburkan materi pelajaran, hal yang demi 
an hanya akan merupakan pemborosan saja. 
e. Guru hendaknya melakukan persiapan dengan cermat, sebelum proses belajar menga-
jar dengan media permainan/simulasi dimulai. Bahkan kalau perlu guru mempersia~ 
kan bahan-bahan tambahan guna memperluas dan memperdalam topik yang akan dibah_ 
has. Dengan demikian guru dapat menguasai seluruh materi pela~aran. Hal ini pe~ 
lu dikemukakan karena sering kita jumpai kegagalan mengajar seseorang, lantaran 
kurang menguasai materi yang diajarkan. 
f. Untuk menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dengan media permainan/si-
mulasi, peserta didik hendaknya dipersiapkan denean sebaik-baiknya serta diper-
lak~an sesuai dengan hakekatnya sebagai manusia. Dengan cara demikian diharap-
kan peserta didik akan berperan aktif dan bertanggung jawab atas kejadian teru-
yang menyangkut proses bel~jar mengajar. Misalnya peserta didik diberi tugas ~ 
me...,£.oc:a 
tuk¥berbagai bacaan yang ada hubQDgannya dengan topik yang akan dibahas, peser_ 
ta didik dihargai pendapat-pendapatnya, diperhatikan usul-usulnya, diperhatikan 
problema-problema hidupnya dan sebagainya. 
• 
7. 
g. fl.Jr~'lirnya perlu diinget tutor /guru [,ahwasannya merupakan tindakan 
yang salah bila memanfaatl-:an media permainan/simulasi dengan niat 
semata-mata h~nya untuk mengisi waktu luang sebagai hiburan, ka-
rena ka.lau. S'J.ds.h demikiar,, make. gambare.n peserta didik terhadap 
media pennainan/simulasi juga aka!. salah ialah media tersebut be-
nar-benar sebagai hiburan. 
4. JENIS - JI::US PER!.~UIJAN 
Jenis-jenis permainan dapat diklasifikasikan dari berbagai tinjau-
9) 
a. menurut ketat tidaknya aturan y~ng dipakai, ~ka ada 2 jenis permain-
an yaitu permainan yang ketat aturan mainnya (misalnya sepak bola, ca-
tur dan sebagainya) dan permainan yang luwes aturan mainnya (misalnya 
permainan peran). 
b. berdasarkan sifatnya, maka ada 2 jenis pernainan, yaitu permainan yang 
sifatnya kompetitif dan permainan yang sifatnya non-kompetitif. Perma-
inan yang bersifat kompetitif jelas t~juannya serta pemenangnya bisa 
diketahui dengan cepat. Sedangkan perrnRinan yang sifatnya non-kompeti-
tif tidak memp~~yai pemenang. Karena pada hakekatnya pemain berkompe-
titif dengan sistem permainan itu sendiri. 
c. khusus untuk pemberantasan buta aksara dan angka Evans membagi 3 je-
nis permainan, yaitu 
l) Permainan Latihan Ketrampilan. 
2) Role Playing, dan 
3) Simulation. 
d. berdasark&~ jumlah permainannya maka ada permain~~ beregu dan permain-
an antar individu. Permainan beregu artinya permainan itu dimainkan 
antar regu di mana regu satu berhadapan dengan regu yang lain. 
9) Arief Sukadi, op.cit. p.2-3. 
• 
.. 
Sedangkan perrr.:~in2.n 3.nt:-t.r ir.di vidu n3.}:sudr:ya :r..asi::1g-masing ir:dividu 
yang terlibat dal'l.l:l pern:aimm tersebut nerupakan lawan bagi individu 
yang lain • 
e. atas dasar inter~ksi ~~g aca bisa juga dibedakan menjadi showdown 
type ge..::tes dan stratee;:.r gf'~es. 
Showdown strategy ganes r:-:er'.:pa :2.n -;;:er:c"'inan yang tidak interaktif, di 
.:;ini kPmenA.nR:t'Jn R.t.R.n ;,""'utl'l.li'i.n tid;:.J<: dinenQ'aruhi oleh la-w"an main/ne-
----- ---- ------(.J-- ------- ------·--·- . ~ ,._.. .... 
main lain, melainkan kemer.ancan d::>..lan bemain ditentukan kecepatan 
waktu atau ketepate.n 'l-<3.~""tt:. ate-1.1. kriteria l::l.in, permainan ini kebalik-
an dari Strateg:.r ga::::tes; perr::air.e.n ini sangat interaktif. Setiap t b-
dakan pcnain/kelompol: pe:r,c:.in a::~.n :::.empengaruhi strategi pemain lawan. 
Keberhasilan pernainc.n seba.gi3.n ditentukan oleh kema.npuan membaca 
strategi la.".-Tan serta '~eLC' ... ·::.-;:uc.n r1engi:c:bangi strategi terse but. Contoh 
dala.n pernainan ini r:::ise.lnya sepe>.k bola, catur, dan sebagainya . 
SI:JJL.\SI 
Untuk membttat :-::edia per:c:ai:-::::n/ si:J.lclasi perlu ditempuh langlr.zh-
langkah sebagai berilmt : 
a. mengidentifikasi kebutu:tan C"'lajar. 
b. menganalisi,e karal:teris'Gi~t s~$"Tc.n didik. 
d. menyustL'1 Pola Dasc..r :'Cegi"'.tan Belqjar Hengajar. 
e. menentukan fornat nsr:--:::.:i.r:2.~:. 
f. menulis Rancang:::,n/:Jask:::,h rer::1'1ir.::cn/ simulasi. 
g. review dan perbaik<:..n m.s'::Lh. 
h. produksi prototiFa. 
i. uji cob"1. prototir:'... 
j. revisi (perbaikan). 
k. penggandaan, d~n 
l. pemanfaatan. 
• 
9. 
ad. a. Mengidentifikasi kebutuhan belajar. 
Kegiatan identifikasi kebutuhan belajar dimaksudkan untuk memper-
oleh bahan/maslL~an tentang materi pendidikan apa Yang dibutuhkan oleh 
sasara.n didik. Dengan cara demikian diharapkan kita dapat menyajikan ma-
teri yang benar-benar sesuai dengan kebutuhan~ sehingga sasaran didik 
menjadi tertarik d&> merasa perlu untuk menyerap pesan-pesan yang diba-
wa oleh media permainan/simulasi. 
PengQmpulan bahan bisa ditempuh dengan jalan menanyakan langsung 
kepada sasar3.!1 didik (melalui angket atau wawancara), melihat dokumen-
dokumen yang ada, men~yekan kepada pihak-pihak yang berwenang atau me-
lakukan observasi. 
Kebutuhan-kebutuhan belajar bisa berupa : 
- kebutuhan belajar yang dirasakan (diinginkan)oleh sasaran didik • 
- kebutuhan belajar yang ingin diterapkan karena adanya ~mber-sumber 
pendukung setenpat misalnya di suatu tempat banyak terdapat tan&~n 
bambu, tetapi ::n3.syarakat di situ belu.'":l sad'3.T akan potensi bambu unt'..lk 
men~bah penghasilan ~ereka~ maka pembudidayaan baobu merupakan kebu-
tuhan belajar y~~g didasarkan oleh sumber pendukung setempat. 
- kebutuhan belajar yang dir3Sdkan oleh pihak lain dan perlu di:niliki 
oleh sasaran didik. Sebagai contoh pemerintah merasa perlu untuk mem-
budayakan dan nelestarikan F:1.ncasila i:e}:'?.da. seti3.p warga negara Indo-
nesia, oleh karena itu Penataran P4 perlu digalakkan. 
Identifikasi kebutuhan belajar dis&~ping untuk mengetahui kebutuhan bel-
ajar sasaran didik, juga sekaligus berguna untuk nenentukan urutan prio-
ritas. 
ad. b. ~-!enganalisis ~~arakteristik sasaro..n didik. 
Kharakteristik (ciri-ciri) peserta didik perlu diketahui disamping 
data yang bersifat t:r:um seperti nama, jenis kelrudn, umur, pekerjaan, 
pendidikan dan sebagainya juga perlu diketahui bagaimana minat dan kege-
maran mere:l-".a, se.mangat bela.jar mereka, ta:r-,.at, dan sifat-sifat penting la-
innya seperti ke~ampuan yang telah ncreka miliki. 
Hal ini dimaksudk:;.n tJ.gar ki ta dapat merancang j en is permaine.n yang sesuaix 
digemari serta mengasyikkan ~~tuk diikuti oleh peserta didik. 
10. 
ad. c. ~-1enganalisis latar bel?~kcng kebudo.yae.n. 
La tar belakB.ng kebudayaan d::>Ti peserta didik perlu diketahui, ba-
gaim.ana kead11.an so sial ekononiny"~, rtdat. istiadat serta kebiasaan, norma-
norma yang berlaku, ling~~ngan masyarakatnya (nasyarakat kota atau desa) 
bahasa sehari-hari (bahasa Indonesia atau bahasa daerah), kondisi geo-
grafisnya dan sebagainya. 
Dengan mengetahui latar belak~~g kebudayaan dari peserta didik 
memungkinkan kita unt1i.-: menciptakan pcrmainan/simulasi yang sesuai deng:;.n 
keadaan setempat. 
ad. d. r-~enyusun PDKE:-1 (Pola Dasar Kegiatan Belaj<>r r-!enga:iar). 
Dengan berdasarkan kep?.da kc:butuhan belajar, kharakteristik ser-
ta latar belakang kebudayae_:::J. pese!'':.a didik, maka kit1'1 susun Pola Dasar 
Kegia ten Belaj ar t•1engaj ar ( Pm::m!). Dalam P;)KBM ki ta canturn..~an nomor urut, 
topik, sub topik, tujuan instruksional unum (TIU), tujuan instruksional 
y~usus (TIK), pokok materi serta sumber bahan/baca~~/kepustakaan. 
Nomor urut diisi sesuai deng::!.n urut~:m yang ada, topik diisi sesuai denss·1. 
topik apa yang akan dibah.?..s, dari topik tersebut kemudian kita pecah men-
jadi sub-sub topik. Dari sub-sub toi"Jik kemudia.n kita pilih salah satu :.uh 
topikuntuk dibahas. Setelah sub topik dibuat k~udian dirumuskan kenr~­
puan apa yang akan didapat oleh peserta didik setelah menyelesaikan pro-
ses kegiatan belajar mengajar. Ke:-1a::rp-r:.n terse but kita I:lasukkan ke dalar:: 
kolom TIU. Langkah selenjutnya ialah merlli~Uskan TIK. 
TIK merupakan komponen-kJnponen kemar:rpuan yang harus dimiliki oleh pe-
serta didik untuk r..endukmg tercape.inya kemampuen yang terdapat dalan 
TIU. Berikutnya kita rUI!'lusk:m pokok-pckok ne.teri. Dalam pokok-pokok me.te-
ri kita runuskan konponer.-l:om~onen I:'.ateri apa sa.ja yang harus dipelaje.ri 
oleh peserta didik untuk wendukung tercapainya setiap kerr.ampuan yang te-
lah dirumuskan calam TIK~ 
Untuk lebih jelasnya berL~ut penulis berikan contoh cara mengisi format 
PDKBM. 
No. iT 0 P I K 
Pemanfae. tan 
sampaho 
SUB TOPIK 
PembuatFl.n pupuk 
kompos 
POLl\. DASAR KEGIATJW BLLAJAR MENGAJAR 
UH'.CUK WARGA BEL. '\.JAR PLS 
Dl LOKASI BINAAN INTE?ISIP 1986 /19EJ7 
T I U 
Pescrta didik dapat 
membuat pupuk kom -
pos 
T I K 
Pescrta didik dapat 
menyebutkan : 
l.Bahan-bahan yang bi 
ea d:i.aanfaatkan un-
tuk. membuat pupuk 
kompos 
2.Kondisi tempat yrne 
baik untu!~ pembuatan 
pupuk lwmpos, 
3 ,Ukuran loba11g tcmrat 
pembuutan l:ompos. 
4. Pencaruh zat asn..rn 
( 02 ) d:;lc.m pc:;-~hJ.ate.!1 pupuk lwmpos 
5. KeP;umwn abu dapur 
kapur dun tanah da-
lur~ hulJungannya de-
ngan pcmbuatan pupuk 
kompos. 
6.Berapr. lama proses 
terjadinya pupuk 
kompos, 
POKOK-2 MATERI 
l.Bahan-bahan ~rang 
bisa dimanfadlmn 
untuk mcrabua·:~ pu-
puk kompos, 
2.Persyaratan tom -
pat untuk mc.,"uat 
pupul;: kompos 
3 .Ulmran lotc..nl teo-
pat pcinbuc.tn:c pu-
puk kompc.:--. 
4 .Pengaruh ::.:~~t 1:.~srun 
( 0 2 ) dalc.r.1 pc--:1 bua t-
an pupu!-: kom:Y)G 
5 . Keguno.an abu dapur 
kapur dan tanall da 
lam pembuatan pu-
puk kompos 
6.Lama proses terjadi 
nya pupuk kompos. 
Jakarta, 8 Oktober 1985 
penyuscm, 
• .( 
ll. 
KEPUSTAKAAN 
Buku Pa...ket A18 
"Manfaat sampeh 
untuk penro;hijaucn 
Dc;pdE:bud 
Jakar·~a, 1983 
Kusu:n Hard2-ni IR 
"B ·_;:;-~:.ir.~na r:H.:nbtnt 
--- -----~----I'.l::lJUlr. ):Or:lpOS ' 
FTUG!-1 
Yogyakarta, 1984 
• 
12. 
ad. e. Menentukan fo~at permaina~lsimulasi 
Format permainanl simulm:ii ld ta tent,_Jmn bagaimana forne.t yang kit a 
kehendaki, permainan yang interaktif atau yang non interaktif, pe~ 
mainan antar individu atau permainan antar regu. Permainan yang 
aturannya ketat at au yang atur:mnya lm.;es, permainan untuk mengem -
bangkan daya ~~ayal atau pcrmaina~ untuk mencembangkan kecerdasan 
dalam memecahkan pernasalah~~ ~n~ sebagainya. Bila kita hendak me-
rancang suatu pernainan hendiknya mempertimbangkan kesemuanya itu. 
Format tersebut ere.t hubunga~~ya dengan setting (lingkungan) yang 
akan kita disain untuk kegiatan permainan I simulasi. 
ad. f. Henyusun ranca~a:anlne.skah pemainanl si.rnulasi 
Rancangan I naskah pemainanlsimulasi ditulis berdasarkan 
dan format permainanlsinulasi. 
Dalam rancangan I naskah disebutkan 
1). Topik 
2). Sub Topik 
3). T I U 
4). T I K 
5). Sa saran 
(Peserta didik) --------~~-----------------------------
6). Judul : ------------------------------------------
7). Garis besar isi : -----------------------------------
8). Bahanlalat yc.ng dig1L'1al:an : ---------------------------
9). Aturanlcara be~ain : ----------------------~---------­
lO).Kunci jawaban soal : ----------------------------------
11). Cara memberikan sl:o.c --------------------------------
12).Kriteria bagi pemenang : ------------------------------
PDKE-1 
Sebagai ilustrasi beri~:ut penulis kemukakan contoh rancangan 
naskah permainan seb.,{:e.i berikut : 
• 
I. T o p i k 
II. Sub Topik 
III o T I U 
IVe T I K 
v. S a s a r a n 
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RANCANGAN PE!RMAINAN 
Treatment 
: Pemanfaa tan Sa~~.pah 
: Pembuatan Pupuk Kompos 
Peserta aidik dapat membuat pupuk kompos 
: Peserta didik dapat menyebutkan : 
1. Bahan-bahan yaD8 bisa dimanfaatka.n untuk mem.buat 
pupuk kom:pos, 
2. Kondisi tenpat yang baik untuk membuat pupuk kompos, 
3• Ukursn lobang tempat menbuat pupuk ko~pos, 
4 • Pengaruh zat asa.m ( 02) dalam pembua tan pupuk kompos, 
5. Kegunaan abu dapur, kapur serta tanah dalam hubungan-
nya dengan pembuatan pupuk konpos, dan 
6. Berapa lama proses terjadinya pupuk kompos. 
Warga belajar Pendidikan Dasar Buku Paket A18 
VI • · Jud.ul Permainan "JARUM KOMFOS" 
VII • Pokok~Pokok Isi :*Gu~Tutor menjelaskan kepada warga belajar tentang man-
faat sampah dan akiba tnya hila sampah tidak dimanfaatkan, 
*Guru/Tutor menjelaskan kepada warga belajar tentang cara 
cara memanfaatkan sampah, 
*Guru/Tutor m.enjelaskan kepada warga belajar tentang penge£ 
tian dan ~ara-cara pembuatan pupuk kompos, 
*Guru/Tutor ~enunjukkan cara-cara pembuatan kompos dengan 
alat peraga yang telah dipasang/digambar di papan tulis. 
VIII. Bahan/Alat Permainan : 
Lir..gkara.n yang berisi kolom-kolom dan kolom-kolom tersebut berisi pertanyaan 
pertanyaaan ya:n.g berhubungan dengan materi yang diberikan. Dalam. lingka.ran 
tersebut ada 12 kolom dan setiap kolom satu pertanyaan. 
Di tengah lingkaran dipasang as untuk ~emutar lingkaran dengan jarum sebagai 
penunjuk pertanyaan. 
IX. A~ran/Cara Bemain : 
1, Sebelum permainan dimulai Guru/TUtor cara memanfaatkan sampah dengan 
membuatnya menjadi pupuk kompos. 
2. Jumlah pemain terdiri dari 2 kelompok atau lebih, dan tiap kelonpok ber-
anggetakan 3 orang atau lebih. 
• 
X. CARA M:ENBERIKfu"J SKOR 
14. 
3. Tutor/fasi1itator berada di depa~ kelcm-
pok / regu, misa1nyn regu A B C berhadap 
an dengan 1ingkaran yan~ berisi materi 
pertanyaan. 
4. Tutor/fasi1itator menerangkan cara - cara 
bermain dan batas waktu yang disediakan 
untuk setiap tahap pernainan. 
5. Peserta dinulai dari Regu A, memutar ja -
rum jam pada 1ingkaran, jarum dibiarkan 
berputar sampai berhenti sendiri. 
Pertanyaan yan15 ditu.."tJ.juk o1eh jarum ter -
sebut harus dija•mb o1eh pemain yans ber-
sangkutan. 
6. Apabi1a Regu A dapat menjawab dengan be -
tul, diteruskan o1eh Regu B. 
Apabi1a Regu A tidak bisa menjawab perta-
nyaan, maka Retsli B yang menjawab/membetu1 
kan dan seterusnya. 
7. Apabila ada soal y3ng tidak bisa terjawab 
maka tutor/fasi1itator berhak menye1esai-
kan/menjawab. 
8. Jika bat as ,,raktu yang di tentukan sudah ha 
bis maka tutor/fasi1itator menentu..kan pe-
menangnya. 
Ker~da peserta/regu yang dapat menjawab dengan benar, maka setiap soa1 
mempero1eh skor 100, ka1au benarnya setengah maka mempero1eh skor 50 dst. 
XI. KETENTUA1.1" PEMENANG 
Kepada peserta/regu yang mempero1eh skor terbanyak dinyatakan sebagai p~ 
menang dan kepada yang ka1ah dikenakan sanGsi misalnya menyanyikan lagu 
wajib • 
* 
• 
• 
15. 
P e r t a n y ~ ~ n 
l. Apa saja bahan u...'"J.tuk rentn1atan kc:-:1::-;cs " 
2. Dapatk~h kotoran he;;ar.. di pake.i se::;a,:ai pentuatc.n ko:-:'rcs " 
4. Menq;apa ;:sunduk.an knrnpos tidak 2oleh kerinp: ? 
5. Dapatkah IJUpu...~ ko::r.z;os J.i :::erdc..p;o.n:::;l-:?..I! ? 
6. Berapa ukur2..!1 ga1ian lubang iJenbuat!J.n komvos ? 
1. Bagaima.-·1a ka1au lubang :rembuatc..n kor::~cs terlalu da.1an ? 
8. Berapa ka1i setahun dapat r:J.C;nbuat Ko::1pos ? 
9. Apa pengaru.'J. zat As3.!:1. dal&':l penbuat3.n kompos ? 
10. Mengapa merni1ih pupuk kompos untu_l<: penghijauan ? 
11. Mengapa para petani 1ebih senc..nFS menbuat 8.c1.n ne:cJ.o.kai P'.lpuk kc:1.pos ? 
12. Apa ma.l<:sudnya nencf:;unakan abu dapur ~tau kapur dc...11 tanah ? 
Catatan 
Pertanyaa.n pertc...11yaa.'1 tersebut bisa dikerr:ban::;kan, baik ked8~2..r:an 
maupun ke1uasan :1.ateri. 
* 
• 
• 
16. 
XII. KtfliCI JA\1tJ3A?I 
1. Konpos d.i bua.t Jari Ja;m-dauna.n, runput-runputan dan jera.mi yabg 
:J.udah busuk. 
2. Dapat. 
3. Tenpat yan;~ tecluh dan dekat dengan sunber air. 
4. Gundukan ha.rus se1alu basa.h 8.f:_<;ar muda.h ':Jusuk. 
5. Dapat. 
6. Ukuran 1ubanP" -~ Panjang 4 m, 1ebar 2m, dalalTI i/4 m 
7. Akan mendapat kesukaran apabila bahan kor:1pos di aduk • 
8. Setahun 4 ka.1i 
9. Zat J\s<un mar:J.bantu pe!:lbakaran dala.m proses pembusukan 
10. Ta.na.man menjadi subur clan cepat besar. 
11. Mudah di dapat dan penghematB!l 
12. Abu dan kapur/tan3.h nerupakan tempat yanrs baik untuk perkemban;::;c.n 
bakteri. 
* 
.. 
:J.d .h. 
lT. 
R:.:.ncnn~~qn/n.~~!!:~~;. ~'Cr!":"":.'J..in~:-'. y[!.nr-r teln~ :iit'llis kc:J.sult.n .. si~~n kcra::? .. rer.1-
bi._r'1hin:-: -2tn~1 ~~int~L~~!1 sc..rcn ke~:1.da sesar:-' .. n. f~silitntcr . 
?e~e..in~n/sis~.;.l~:.si y-2..11~~ telah j_ipr,"":',dLLk:si prot0ti~c..n~ra, t:c;;:l.l~ .. i(L"'l ~;roto-
tir~n. terse but J.i~l.j icoCakcn l:er·?..d? ... ~~e~erap2. s:-~::~~el. 
S~"":".:--t_;l ii~·ilit _lc,ri .)ranr;-r;rar::-;- ~ ..... mf? rle~i2_iki khr:re.kteristik yo.n~ sar.:~.a 
P..tP..u r.en:~ek2.ti, d-::nc:r,n 11eserta iiC:ik yang akan nerr.anfaatka.11 media :;:er-
!:lainr:n/ sL~ulasi. 
Kes<J.'"'l2.2..'1-kes'l--::a~n tcrset"Jt nisalnya dari se:-:i '..;r:J.ur, tcu-a:, pendidikan 
jcnis kel:J.nin, lat'lr bel9.kanc; sc-;sial ekonor::i 9 k::mdisi .::e(")gr<J.fis -:1sb. 
Uji co::Ct ini tertujuan untuk rr:engetahui kelemahan-kelerr:ahe.n 
r:er_CJ.inan yan;:; kita buat 2.tau kenun.;:kina.'1 pemainan itu telah bisa di-
te~apkan kepa1-:>. -;_:,eserta didik. 
ad.j. Revisi ( ne~ta..D::an ) 
Bil_a da~i hasil u.j i cot a ternyc>.ta pernainan/si:::ulasi y3n~ tel?ll di -
tun.t :--:1.sih ter.O.e;::;'lt kelc!:laha .. \'1-keler:ahw r.ri.s'llnya : b,_l-]_asP~'1 atau atur•m 
perrlainan kurr.~.nr.; j elas nate~i terlalu berat 'lt'lu terlal'-1 ringan maka 
keler::ahc>.Il-kele!::ah-'1..'1 tcrseb"Jt pe:du sesera di:;;:erbaiki. 'Ietapi bila. dari 
hasil uji co"!:,a tihk ditemui ad~:L'1ya kelem'lha.'1-kelenahan C.alan arti 
t.isG. riiter<J.pk'ill d2.1.'1 q:erasional, ~aka per:r.:ainan tersebut bisa dia:an -
da.'.{an ( .Upe~':;:=myak ) . 
ad. h. Pen:c:f';andaan 
ad .1. 
'·fedia pernain,.n/sinulasi yan~ telah diangga;J 1.::a1~us dan bisa diterapka.'1 
ker;·11.c:a re sert1. didi~, .:-:l:lk3. dif\anJo.k:m sej11-r:1lah yan,g; diperlukM. 
Medi1. permaina.n/ skulasi y;mp; tele.h dir;anda.lca.'1 iisebarkan kepada peser-
ta didik ya.n.;; 2.kan r.er.anfaatkan nedia ts'b. 
Peserta didik bclaJar lewat me~~ia 11err::ain2..n C.cn.s2.n dibinising oleh tutor 
/suru/fasilitator. 
18 
• Pada uraian sebelumnya telah penulis k~m~~akan bahwasanya pemanfaatan metia 
permainan/simulasi oleh peserta didik adalah dibimbing oleh Guru/Tutor/Fasilita-
tor. Sekarang bagaimana ~~tor/Guru/Fasilitator memanfaatkan per.nainan/simulasi 
untuk keperluan belajar ? 
Berikut adala.'J. petunjuk Ullu:m yang bisa dijadikan pegangan bagi para Guru/ 
rutor ataupun Fasilitator dalam memanfaatkan media permainan/simulasi untuk k~ 
perluan belajar mengajar. 
a. Ta.'J.an Persiapan. 
1). Siapkan alat permainan/simulasi yang akan dimainkan, 
2). crek alat permainan tersebut apakah isinya telah sesuai d.engan topik yang 
akan dibahas, 
3). Periksa kelengkapan dari media pemainan/simulasi yang akan dimainkan a~ 
kah sudah lengkap atau belum, misalnya petunjuk cara bermain, cara membe_ 
rikan skor dan sebagainya, 
4). Siapkan tempat bemain yang memungkinkan peserta didik oisa bermain dengan 
santai, akrab dan :nenyenamgk.an. Tempat tersebut misalnya cukup tenang, si.! 
kulasi udaranya bagus, aman, te~g, kalau hujan tidak bocor, dsb. 
5). Siapkan alat belajar lainnya yang diperlukan, misalnya papan tulis, kapur 
daftar kelompok, daftar hadir, format pemberian skor, buku bacaan dsb. 
6). Kumpulkan peserta didik pada tempat yang sudah ditentukan. 
b. Tahap Bernain. 
1). Guru bisa memulai dengan mencek kehaairan peserta didik, menberikan moti-
vasi-motivasi agar peserta didik memiliki semangat belajar yang tinggi se£ 
ta menjelaskan topik yang akan dipelajari lewat permainan/sinulasi, 
2). Pesert4 diiik iibagi-bagi ke dalam kelompok-kelompok sesuai dengan jenis 
permainan yang akan dimainkan, 
3) • Guru menjelaskan kepad.a peserta didik ten tang tujuan perma.inan, care. bar-
main, aturan-atura.n permainan, cara memperoleh skor dan penentuan bagi 
para pemenang, 
4). Peserta diiik menainkan permainan/sinulasi dengan serius, te rtib, santai 
tetapi sampai pada tujuan belajar yai tu diserapnya pesan-pesan yang ter-
kantung dalam janis permainan/simulaai oleh peserta didik sesuai dengan 
waktu yang tersediao 
19. 
e. Tutor/fasilitator mencatat berbagai umpan Qalik yang diberikan oleh 
setiap peserta didik untuk dijadikan r,ahan diskusi, penjelasan ul&"'lg 
dan sebagainya. 
f. Selama berlangsungnya permainan, tutor/fasilitator harus selalu siap 
di tempat untQ~ berfungsi sebagai moderator naupun sebagai nara s~~­
ber. 
g. Tutor mencatat skcr permainan d&"1 mengumumkan pemenang-pemenang dal~~ 
permainan itu. 
-. Setelah selesai permain&"1. 
a. Tutor memberikan penjelasan singkat tentang berbagai permasalahan 
yang timbul selama ber!:lain. 
b. Peserta me~d:_sl:::usilmn tentang topik yr.ng selesai diba...l1as lewat me:'lia 
permainan/simulasi. 
c. Peserta didik nenerapkan hasil belajar dala:.:J. kehidupan sehari-hari. 
d. Tutor mcngevaluasi basil belajar, serta ne!:lberikn.n tuGas-tugas runmh 
kepada war~a belajar. 
e. Tutor/fasilitator mesbuat laporan tentang kegiatan belajar melalui 
pemanfaatan media pernainan/ sir.:ulasi di >:rile.yal1 yang menjadi tal'l.ggu:.<~ 
jawabnya. 
• 
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7. CONTOH MEDIA PERMAINAN / SIMULASI 
Jal"Uil Kompos. 
Tujuan 
Bahan 
Cara Bema.in 
: Peserta diclik dapat memanfaatkan sa.mpa.h dengan jalan membuat 
nya menjadi pupuk kompos. 
* Papan lingkare.n yang bisa diputar (rolet) yang terbagi dala.m 
kolom-kolom, setiap kolom berisikan pertanyaan yang berhubu-
ngan dengan pembuatan kompos, satu lingkaran teersebut terd.,i 
ri dari 12 kolor: ian tiap kolom 1 pertanyaan. 
* Jarum penunjuk kolom. 
1 • Sebelum pe:rmainan dillUlai guru menjela.skan tentang pemanfaa,i 
an sampah dan care pembuatan pupuk kompos secara global. 
2. Jumlah pema.in terdiri dari 2 kelompok/lebih, tiap kelompok 
be renggotakan 3 orang/lebih. 
3. Guru berada eli depan ke lo!Dpok dan be rhada pan dengan lingk!!, 
ran yang berisi nateri pertanyaan. 
4. Guru menjelaskan cara-cara bermain dan batas waktu yang di-
sediakan untuk setiap tahap pernainan. 
5. Peserta dimulai dari. regu A, atau dengan cera diundi untuk 
nenentukan siapa yang bemain duluan. Pemain pertama memutar 
lingkaran, lingkaran dibiarkan berputar sampai berhenti sen-
diri. Pertanyaan yang ditunjuk oleh jarum harus dijewab oleh 
pemain (regu) yang bersangkutan. 
6. Apabila regu A dapat menjawab dengan betul, make pemainan 
dilanjutkan deng~n regu berikutnya, tetapi bila regu A tidak 
dapat menja~~b dengan benar, maka tugas regu berikutnya ada-
lah me~betulkan jawabannya, bila mengala~i kebuntuan dalam 
menjawab soal, 11a.ka Guruleh yang be rkuaj iban menyelesaikan 
persoa.lan. 
7. Terhadap persoala.n-persoalan yang sulit, Guru wajib mencatat 
sebagai bahan penjela.san ula.ng. 
8. Jika ba.ta.s waktu yang ditentukan sudah habis, maka guru me-
nentukan pemenangnya.. Regu yang paling banyak mengump'.llka.n 
nilai adala.h regu yang keluar sebagai pemenang. 
9. Regu yang dinyatakan kalah dikenaka.n sangsi, misalnya meny~ 
nyikan lagu wajib dsb. 
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KUNCI JAHABAN 
1. KoMpos di buat dari daun-daunan, rumput-rumputan dan jerami 
yang mudah busuk. 
2. Dapat. 
3. Tempat yang teduh dan dekat dengan sumber air. 
4. Gundukan harus se1a1u basah agar nudah busuk. 
5. Dapat. 
6. Ukuran 1ubang; Panjang 4 rn, Lebar 2 n, da1am ~ m. 
7. Akan mendapat kesukaran apabila bahan kompos di aduk. 
8. Setahun 4 kali. 
9. Zat Asaro rnembantu ?enbakaran dalan proses peDbusukan. 
10. Tanaman rnenjadi subur dan cepat besar. 
11. Mudah di dapat dan penghernatan. 
12. Abu dan kapur/tanah merupa."kan tempat yang bai'r.: untuk perkembangan 
bakteri. 
• 
' 
23. 
b. CATUR WARGA 
Tujuan 
Bahan 
Sasar~• didik dapat nenentukan jumlah a~ak sesuai dengan 
konsep lc:luarga berenc'lna. 
a. kartu sebanya.k 17 buah 
4 kartu berga'nbar orang tua Ll.ki-laki (ayah) 
4 lzartu bergambar orang tua perenpuan (ibu) 
4 kartu bergambar anak perenpuan 
5 kartu bergai""..bar ;o.nak laki-lt"L'ci. 
b. 3 buah kartu soal yang nenyangkut kcluarga berencana. 
Jumlah pemain : 4 orang atau 4 resu. 
CARA BER!1AIN 1. Pertana-tama kartu ~rL"l.bar dil:ocok kenudian diba-
gikan sehinggil sctiap or::ms s:=:ndapatkan 4 kartu 
kecuali si pencocok rncn:;~roleh 5 (lina) kartu. 
Kartu T'ertanya2n dtletakkan di rneja secara ter-
tutup. 
2. Setelah itu para ?2nain diharap memeriksa kartu 
masin~-nasing e.~al:ah susunannya sudah terdiri 
dari : 
1 ayah, 1 ibu da~ 2 orRn~ annlc. 
l;.pabilc:. sudah naka '1enain y2nf: bersan~kutan di-
ang~e.p mennn~. Bila helu::~ a'ltD penainnya dimulai 
dnri remain di kanan pen~ocok. 
3. Pemain tersehut nengar.bil 1 (satu) kartu dari pe 
nain ki rinya lalu nemeriks~ Eqakah kartunya nen-
jadi pnsansan kartu ye..ng bail~ (1 ayah, 1 
anak). Eila pasan~an kartu tersebut baik maka ke-
2Dpat kartu di j :tuhl:an dc..n sisanya di'!::>erikan ke-
72da penain berikutnya. 
4. Demkian seterusnya sehin3t;'l J.kan didapati ~ena-
in yo.nr: tcrA.khir ya.,.•~ nc;ra~uny<li 5 kr1rtu terdiri 
dEtri l ayRh, l ii:1u, 3 oran:;. am:k. Pen~in ini di-
nyate.kan kal ah kar,2na belun tcrc<1tur varr;a. 
• 
• 
• 
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5. Pasangan kartu yan; baik adalah 
0 ,-::-'~ /~;...,. 11/iJ r\ 1--' l?:f:, ,_,_ '-.! ;VJ', ''-.:/ ' / . ./ \ 'y : / ../I I .;;_ ! Al'IAK Al{,, .. · .· I 1.cU" 
AYAH IBU LAKI-LtJcr ' ! PEREMPU J~ 
0 5} . 'l/"""' I ,/,:'~ : 1;--") . ~~~z; ,, o-; I ~-~~I -/\. ;:\/\\ I ~~ / tr· \ I ANAK ANAK 
AYAH I lEU ,PERE!fPUfJ~ f~ L 1 PEREtfPTJ 
'/r/, 
/,'7 l (_I g':"l I /(~/1 ;;<) ~ 1.) /;fj-. ~...~~-- y,.', / ,- I ;r· ) 
/ \/ ,\ ANAK A.t-.lAK 
AY/J:i IBU I L:\KI-1~~1 ! Lr\KI-LA1, I 
Karen~ perlu kita ingat padn pokoknya anak lclci-laki atau pcren-
puan itu s&~a s~ja. 
6. Kepada pemain yang kalah dil:enakan sangsi yaitu oenja-.;rab perta-
nya:m dalam k 'lrtu soc.l, isi pertanyaan bebas ten tang keluarga 
berencana • 
• 
• 
-
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